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“If you are always trying to be normal, you will never know how amazing you 
can be.”  
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Rijsttafel adalah suatu budaya yang terbentuk dari hasil akulturasi budaya 
bangsa inferior (pribumi Jawa) dengan bangsa superior (Belanda) pada masa 
kolonial. Rijsttafel berasal dari Bahasa Belanda, rijst berarti “nasi” dan tafel berarti 
“meja”, yang merupakan kiasan dari “hidangan”. Rijsttafel telah melahirkan 
fenomena baru dalam budaya makan masyarakat Jawa, dari kebiasaan makan pada 
umumnya yaitu duduk lesehan, menggunakan piring kayu atau daun pisang, dan 
menyuapkan makanan dengan menggunakan tangan, menjadikan budaya makan 
masyarakat pribumi menjadi lebih beradab, sopan dan higienis. Kurangnya 
pengetahuan etiket makan akan menjadi masalah jika seseorang berada pada situasi 
dan lingkungan sosial budaya yang menjunjung norma rijsttafel. Pentingnya 
pengetahuan table manner karena masih diakuinya table manner sebagai standar 
internasional dalam pertemuan resmi.  
Melalui permasalahan tersebut, dibuatlah perancangan media komik yang 
diharapkan dapat menjadi media alternatif dalam menyampaikan pengetahuan 
informasi dan edukasi khususnya pada generasi muda tentang sejarah budaya 
rijsttafel dengan gaya penyampaian yang berbeda dan menghibur dari buku yang 
sejenis. Maka itu, diperlukan penggalian data dan informasi baik dari media buku-
buku (teori), karya tulis ilmiah, serta website online yang bisa dipercaya. 
Data, literatur, dan informasi yang terkumpul dan digali, kemudian dianalisis 
dengan pendekatan 5W+1H. Selanjutnya diproses ke dalam tahap perancangan 
media komik, yaitu bentuk gambar-gambar dan lambang-lambang lain yang 
terjukstaposisi ke dalam alur cerita. Gaya visual yang digunakan dalam 
perancangan ini berusaha mengikuti selera mayoritas pembaca yang sekarang 
kebanyakan adalah manga. Adapun gaya ceritanya menggunakan sudut pandang 
keseharian yang komikal dan heartwarming sehingga pembaca seolah relateable 
(merasakan) dan turut serta dalam cerita. Meskipun gaya penyampaiannya 
menggunakan pendekatan model komik culinary pada umumnya, akan tetapi komik 
ini akan lebih membahas sisi sejarah budaya dan filosofinya. Diharapkan target 
audience menjadi lebih mudah memahami, mengedukasi, dan menginspirasi 
khalayak dalam hal pembiasaan etiket makan (table manner).  
 
 


















Rijsttafel was a culture that was produced by an amalgam of the inferior 
(native Javanese) culture with the superior (Dutch) in the colonial era. Rijsttafel 
was originally from the Dutch, rijst means "rice" and tafel means "table," which is 
a figurative word for "the dish." Rijsttafel has given a new phenomena of javanese 
eating culture, from the common eating habits of sitting, using wooden plates or 
banana leaves, and eating food using by hand, making the indigenous java feeding 
culture more civilized, polite and hygienic. The lack of knowledge of eating 
etiquette would be a problem if one were in a situation and social environment the 
cultural norm that upheld the rijsttafel. The importance of table manner knowledge 
is still recognized by the table manner as an international standard in official 
meetings. 
Through these problems, a comic media design is made which is expected 
to be an alternative media in conveying information and education knowledge, 
especially to the younger generation about the cultural history of rijsttafel with a 
different and entertaining style of delivery from similar books.  Therefore, it is 
necessary to extract data and information from books (theory), scientific papers, 
and reliable online websites. 
Data, literature, and information collected and excavated, then analyzed 
with an approach of 5w+1h. It is then processed into the comic-graphic media 
design phase, which forms other images and symbols that go into the story line. The 
visual style used in this design tries to follow the tastes of the majority of current 
readers are manga. As for the storytelling style, adopting perspective a slice of life 
story wich is comedy and heartwarming so that the reader can relateable and 
participated in the story. Although the style of delivery makes using of the culinary 
comic-model approach in general, however, it will focusing further aspects of 
cultural history and philosophy. It is hoped that the target of audience becomes 
easier to understand, educate, and inspire the people in terms of table manner. 
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A. Latar Belakang Masalah 
Saat ini ketika makan menggunakan piring, menyuap dengan sendok, 
maupun segala perkakas yang terbuat dari logam (garpu, sendok, dan pisau) 
maupun kaca atau keramik (piring, gelas, dan sebagainya), hal ini sudah 
dianggap lumrah. Perlengkapan dan perkakas tersebut sudah menjadi integrasi 
dalam kehidupan sehari-hari. Namun, tidak banyak yang tahu bahwa tata cara 
makan di meja dengan menggunakan peralatan tersebut sebenarnya merupakan 
gaya khas kebudayaan Eropa, tata cara makan tersebut disebut table manner 
(etiket makan). 
Perlu sekiranya melihat ke belakang, saat negara ini berada di bawah 
kolonialisme Belanda tidak hanya berbicara peperangan, penaklukan wilayah, 
pengurasan sumber daya alam, kerja paksa, dan sendi-sendi kehidupan yang 
lainnya. Pertemuan budaya yang berbeda, membentuk sebuah pola dan tampilan 
baru di kehidupan sosial masyarakat Indonesia. Interaksi dua budaya antara 
Eropa (Belanda) dan Pribumi (Jawa) ini kemudian dikenal dengan kebudayaan 
Indis (sayyarah.blogspot.com). 
Awalnya, kebudayan Indis muncul secara alamiah ketika adanya larangan 
membawa isteri dan mendatangkan perempuan Belanda ke wilayah Hindia. Hal 
tersebut mendorong kaum laki-laki Belanda menikahi perempuan Pribumi 
(Soekiman, 2014: 5-6). Alhasil bukan saja menghasilkan anak campuran 
Belanda-Pribumi, tetapi juga gaya hidup dan budaya campuran, cara 
berkomunikasi, hingga urusan hajat hidup orang banyak yaitu urusan makan. 
Salah satu hasil dari kebudayaan Indis adalah kebiasaan makan nasi pada 
kehidupan orang Belanda yang akhirnya menjadi budaya tersendiri, merekapun 
memberi istilah atas kebiasaan makan nasi tersebut dengan sebutan “rijsttafel”. 
Rijs berarti “nasi” dan tafel berarti “meja” yang merupakan kiasan dari 
“hidangan”. Istilah rijsttafel sering muncul dan dipakai di lingkungan Belanda 
sekitar tahun 1870an (Rahman, 2016: 37). 
 






Budaya ini telah melahirkan fenomena lintas budaya dalam budaya makan 
di Nusantara, dari kebiasaan orang Pribumi (Indonesia) yang umumnya duduk 
di lantai ketika makan dan mengalasi makanan mereka dengan daun pisang atau 
piring kayu. Selalu membasahi tangan sesudah dan sebelum makan dan 
menyantap dengan menggunakan tangan dan dimakan sesuap-suap (Rahman, 
2016:27). Budaya rijsttafel mengubah tata cara makan rakyat Pribumi pada 
umumnya menjadi tata cara budaya makan mewah di meja makan dengan 
peralatan seperti sendok, garpu dan pisau. Dari sini masakan Indonesia pertama 
kalinya dikemas dalam sajian ala Barat dan menjadi daya tarik wisata kuliner 
pada masa kolonial. 
Selain tata penyajian ala table manner, rijsttafel juga menyajikan 
hidangan secara prasmanan (buffet style). Prasmanan diambil dari bahasa 
Belanda, yang dikenal dengan fransman atau orang Prancis. Gaya prasmanan 
saat ini masih bisa ditemui di restoran hotel-hotel berbintang, acara resepsi 
pernikahan bahkan di acara-acara jamuan resmi. 
Tidak hanya orang Pribumi yang mengambil serta mengadopsi 
kebudayaan dari Belanda, begitu juga sebaliknya. Jika masyarakat Pribumi 
mengadopsi tata cara table manner, sedangkan masyarakat Belanda mengadopsi 
budaya Indis dalam masakan atau kuliner Nusantara dan masih dilestarikan 
hingga sampai sekarang ini. Di negara Belanda dijumpai beberapa restoran yang 
menyajikan masakan nusantara dalam balutan perjamuan Eropa (rijsttafel). 
Masa penjajahan Belanda tidak semuanya membuahkan hal yang negatif. 
Salah satunya dalam tatakrama atau etiket makan pada rijsttafel merupakan 
salah satu bukti positif pada masa kolonial. Penggunaan alat-alat makan serta 
duduk dan makan bersama di meja kursi menjadikan budaya makan orang Jawa 
menjadi lebih beradab, sopan, dan higienis. Namun, hal yang sekarang menjadi 
pembiasaan ini tidak semua orang tahu khususnya generasi muda, bahwa 
pembiasaan etiket makan ini merupakan suatu budaya dari Eropa yang kemudian 
diserap oleh masyarakat Pribumi sampai sekarang ini. 
Kurangnya pengetahuan budaya Indis dalam hal budaya rijsttafel 
berakibat kurang menjunjung bahkan tak acuh terhadap norma-norma positif 
rijsttafel yang didalamnya terkandung etiket makan bersama (table manner). 






Kurangnya pengetahuan table manner akan menjadi masalah jika seseorang 
(individu) berada dalam lingkungan sosial budaya yang menjunjung norma 
rijsttafel (table manner), karena sejatinya rijsttafel merupakan cerminan 
seseorang (individu) ketika berada pada lingkungan sosial atau komunitasnya. 
Dampak atau sanksi sosial dari ketidaktahuan atau tak acuh terhadap norma-
norma rijsttafel seseorang akan mendapat ejekan, pergunjingan, celaan, bahkan 
dipermalukan ditempat umum atau acara resmi tersebut. Satu contoh kejadian 
dikutip dari Tribunjateng.com (28 Juni 2020) Nia Ramadhani (artis) 
ditertawakan saat dinner pertama dengan keluarga Bakrie, karena ketidaktahuan 
etika table manner. Karena itu perlu adanya edukasi atau diinformasikan 
kembali kepada masyarakat, khususnya generasi muda tentang nilai-nilai yang 
terkandung di dalam budaya rijsttafel (seperti etiket makan bersama dalam 
jamuan makan) menjadi hal yang penting dijunjung, dipertahankan, dan 
dilestarikan, serta dibanggakan. 
Maka dari itu, dalam perancangan ini membuat media informasi tentang 
sejarah budaya rijsttafel dan proses akuturasi antara budaya Pribumi dengan 
Belanda dalam suatu perkembangan budaya makan orang Jawa, dengan model 
penyampaian yang mudah diterima di kalangan anak muda, sehingga informasi 
pengetahuan tersebut dapat lebih mudah tersampaikan, dipahami, dan akhirnya 
terinspirasi untuk pembiasaan berperilaku positif yaitu etika makan (table 
manner), melalui media buku komik. Komik merupakan salah satu media 
informasi yang sangat diminati hampir semua lapisan kalangan. Sebagai media 
bahan pembelajaran seperti sejarah yang bagi orang-orang tertentu mungkin 
dianggap membosankan, komik bisa menjadi alternatif atau solusi untuk 
menyelesaikan permasalahan tersebut. Media komik memiliki anemo yang kuat 
dalam menarik perhatian semua kalangan terutama bagi generasi muda. 
Berdasarkan penelitian yang ada tidak sedikit kalangan masyarakat yang suka 
membaca komik. Dari data yang ada dipaparkan bahwa pembaca utama dan 
terbanyak komik yaitu orang yang berusia 15 sampai dengan 25 tahun (Maharsi, 
2011:6-7).  
Tidak seperti buku sejarah kebudayaan lainnya yang hanya berupa teks 
yang terkesan membosankan dan terkadang tidak banyak dipahami semua 






kalangan. Media komik sangat cocok digunakan untuk menyampaikan informasi 
sejarah, karena komik mampu menyampaikan informasi yang berbobot dengan 
ringan. Komik adalah sebuah gambar-gambar dan simbol-simbol (lambang) 
yang berdampingan dengan turutan tertentu. Komik merupakan sebuah seni 
bercerita yang terdiri dari panel-panel gambar yang berturutan dan terkadang 
dikuatkan dengan teks untuk menyampaikan suatu pesan nilai dan makna. 
(McCloud, 2008: 20). Selain itu, buku komik dapat menjadi alternatif bacaan 
tentang sejarah budaya rijsttafel dengan gaya penyampaian yang berbeda dan 
menghibur dari buku yang sejenis.  Menjadikannya sesuatu yang baru dan dapat 
diterima oleh berbagai kalangan dengan harapan bisa menjadi media untuk 
mengenalkan informasi mengenai sejarah budaya rijsttafel maupun sebagai 
bahan rujukan referensi.  
 
B. Rumusan Masalah 
Bagaimana merancang komik tentang sejarah budaya rijsttafel yang dapat 
menginformasikan sejarah perkembangan budaya makan di Jawa pada masa 
kolonial kepada generasi muda, serta mengedukasi pengetahuan budaya 
rijsttafel tentang etiket makan (table manner). 
C. Tujuan Perancangan 
1. Memperkaya pengetahuan generasi muda mengenai sejarah rijsttafel, yang 
mana budaya rijsttafel mengubah tata cara makan orang Jawa pada 
umumnya menjadi tata cara budaya makan yang dikenal seperti sekarang 
ini, serta nilai-nilai etiket makan bersama yang bisa dijadikan sebagai 
pembiasaan.  
2. Memperkenalkan alternatif media informasi yang berbeda tentang sejarah 
budaya rijsttafel yang ringan, menghibur, serta mudah dipahami dalam 
bentuk komik. 
D. Batasan Masalah 
Perancangan komik ini memaparkan sejarah serta filosofi terbentuknya 
kebudayaan Indis, khususnya tentang budaya rijsttafel (dari tahun 1870-1942) 
yang menjadi titik awal munculnya perkembangan budaya makan masyarakat 
Jawa dari kebiasaan pada umumnya menjadi budaya makan secara modern yang 






lebih beradap, sopan dan higienis. Selain itu untuk menjelaskan informasi, 
pengetahuan tentang rijsttafel dengan aneka hidangan khas Nusantara, cara 
penyajian, cara pelayanan, gaya (style) penyajiannya hingga filosofi yang 
terkandung didalamnya terutama edukasi table manner (etiket makan) yang 
kemudian diharapkan dapat diterapkan dalam kehidupan sehari-hari. 
 
E. Manfaat Perancangan 
1. Bagi Masyarakat 
a. Menambah pengetahuan dan referensi mengenai sejarah budaya 
rijsttafel pada masa kolonial Belanda. 
2. Bagi Mahasiswa Desain Komunikasi Visual  
a. Sebagai sumber infomasi dan referensi bagi mahasiswa Desain 
Komunikasi Visual mengenai ilustrasi dan bertutur cerita dalam media 
komik untuk perancangan selanjutnya dengan tema yang sama. 
3. Bagi Target Audiens 
a. Target audiens mendapat pengetahuan tentang sejarah budaya 
rijsttafel sebagai titik awal munculnya perkembangan budaya makan 
orang Jawa secara modern.  
b. Target Audiens mendapatkan pengetahuan tentang nilai-nilai etiket 
makan dalam rijsttafel dan diharapkan sesudahnya mereka bisa 
berperilaku positif yaitu pembiasaan tata krama dalam adab makan 
bersama. 
 
F. Metode Perancangan  
1. Data yang diperlukan 
a. Data Primer 
Data lapangan dan literatur seperti buku-buku (teori) dan karya tulis 
ilmiah (skripsi dan jurnal) tentang sejarah rijsttafel maupun table 
manner. Data tentang pengertian rijsttafel, sejarah terbentuknya 
rijsttafel, kebudayaan indis, perkembangan rijsttafel, data tentang 
table manner, dan sebagainya yang berhubungan dengan 
perancangan. 






b. Data Sekunder 
Data sekunder adalah data-data yang diperoleh dan digunakan untuk 
mendukung data, informasi data primer. Adapun data sekundernya 
adalah sumber online seperti website dan blog yang bisa dipercaya 
yang berhubungan dengan kajian rijsttafel dan table manner. 
c. Data Visual 
Dokumentasi foto, gambar, maupun video yang mendukung yang 
berhubungan dengan perancangan. 
2. Metode Pengumpulan data 
a. Sumber tertulis (Cetak) 
Sumber tertulis berupa buku yang membahas tentang rijsttafel, 
jurnal hasil penelitian ilmiah, serta sumber tertulis lainnya yang 
terkait. 
b. Website 
Mengambil data dari situs website yang bisa dipercaya yang 
berhubungan dengan kajian rijsttafel. 
c. Dokumentasi Elektronik 
Dokumentasi elektronik dibutuhkan untuk mencari referensi yang 
berhubungan dengan perancangan komik, seperti referensi karakter, 
pakaian, latar (setting), serta objek. 
3. Metode Analisis Data 
Setelah mengumpulkan data primer dan sata sekunder, 
berikutnya melakukan proses analisis data dengan menggunakan 
metode 5W+1H. What (apa), Who (siapa), When (kapan), Why 
(mengapa), Where (di mana), dan How (bagaimana) sebagai dasar 
perancangan data dalam menganalisis masalah-masalah di dalam 
perancangan komik bertemakan sejarah budaya rijsttafel.  
4. Metode Konsep Desain  
Merupakan tahap sintesis data (data primer, data sekunder, dan 
data visual) ketika semua data sudah terkumpul, kemudian diolah dan 
diterjemahkan ke dalam bentuk konsep-konsep perancangan yang 
nantinya akan dilanjutkan ke tahahapan berikutnya yaitu 






penginterpretasian ke dalam bentuk visual. Dimulai dari tahapan 
pembuatan naskah cerita, kemudian diolah dalam bentuk visual seperti 
pembuatan visual karakter dan latar tempat, pembuatan sketsa 
storyboard untuk komik, lineart, layout, sampai coloring. 
 
          
        
        

























G. Skematika Perancangan  
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